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A proposito di questo libro 
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ironia uei gì 
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contengono mi conduttori di iti 
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il gioco 11 listalo del prt 
pag. 20 E stato scritto t 
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Come usare questo libro 
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Qualcosa sugli adventure 


Piobabilir.enie hai già sentito parlare degli 
adventure. anche se forse non ne hai mai gio¬ 
cato uno. Essi sono stati inventati negli Stati 
Uniti nel 1976, e i pnmi venivano giocati su 
grossi computer provvisti di grande memoria. 

D giocatore vaga in un mondo immaginano, 
mediante l'mtrod maone di comandi come 
ANDARE SUD oppure PRENDERE SPADA, e 
il computer gii desenve l'ambiente circostante 
o runo ciò che accade nel coreo del gioco. 



Alcuni adventure recenti disegnano sullo 
schermo una rappresentazione dei 
personaggi, o un'illustrazione dei luoghi. 

Scopo di un adventure è generalmente 
quello di trovare un tesoro, sfuggendo ad una 
sene di situazioni pencolose. Sono difficili da 
giocare o possono essere necessario 


in 













La ricerca di Alphan 


• Per scoprire chi è A'.phaft e che cosa 
" che fare con l’Isola dei Segreti, devi 
leggere la Trama alle pagg. 4 e 5. Il s 
compito sarà quello di trovare gli ogc 
del potere (ma egli non sa quali siane 
di portarli all’Isola dei Segreti Egli de 
ìnche scoprire come usarli per ripon 


c-r90 la partita II computer ti 
ucherà allora che hai fallito, e ti 
n punteggio basato su ciò che hai 
no a quel punto. Dovrai quindi 
nciare. e provare ad agire in 
ra diversa Forse hai detto una coi 


9 Puoi registrare una partita già 
inaiala, se vuol continuare a 
giocare più avanti, oppure puoi 
arrenderti e vedere il tuo 
* punteggio introducento 
t ABBANDONARE 


sud, a est oppure a ovest. Dovrai 
guardare anche le illustrazioni per vedere 
se ci sono oggetti che possono servirti 
nel corso della tua ricerca, dato che 
molto probabilmente il computer non ti 
avvertirà della loro presenza. 

Inoltre il gioco è differente 
dall’adventure tradizionale, dato che qui 


ualcos» di sbagliato. p< 

àtrosti sco 

pnre dii 





tu sei uno dei personaggi Alphan. e devi 
provare a decidere, in base al filo 
conduttore del libro, cosa farebbe lui se 
venisse posto davanti ad una particolare 
situazione, invece di decidere cosa faresti 
tu. Gli altri moli vengono ìmpersonificati 
dal computer, e i personaggi a volte si 
muovono e fanno cose sorprendenti che 
esulano dal tuo controllo. Ti viene 
concesso un certo quantitativo di forza e 
di saggezza all'inizio del gioco e i valon 
di questi attributi varieranno in base a 
quanto ti accadrà nel molo di Alphan. 


“L’Isola dei Segreti" è un adventure 
composto di solo testo; vale a dire, che 
non visualizza illustrazioni sullo schermo* 
le illustrazioni possono essere trovate nel 
libro. Al contrario di molti altri adventure 
"L’Isola dei Segreti" non ti dirà tutto ciò 
che devi sapere circa il mondo nel quale 
stai viaggiando. Per esempio, non ci eono 
direzioni: dovrai guardare la mappa e 
scoprire da solo se puoi andare a nord, a 













La Trama dell’Isola dei Segreti 





Nel buio e remoto passato 


... il cielo era blu e l'erba era verde. 
Gli Anziani avevano costruito la 
Piramide e avevano stabilito 
comunicazioni con la Gente del 
Cielo. Era stato persino deciso che 
uno o due Terrestri scelti a tale 
scopo avrebbero visitato il Paese de) 
Cielo. 


2 n primo (e ultimo, come si 
seppe poi) Terrestre che visito il 
Cielo fu Omegan, il figlio 
minore del piò influente degli 


perche mei la Gente del Cielo 
si fosse prese le briga di 
consegnare loro degli oggetti 
che avevano un aspetto cosi 
comune. Ma chi erano loro 


separarono per trovare luoghi 
dove nascondere gli oggetti, 






















7 La guerra fa piò catastrofica di quanto la 
Cent* dal Cielo ai aspettasse. Una grande 
nuvola nera avviluppo la Terra, bloccando cosi 
11 calore e la luce. Il suolo si squarciò, 
formando 11 Canyon Cromisi, e i Ughi 
divennero velenosi 


/ Ciò avvenne molto tempo fa... ~ ~ J 


12 Nessuno avrebbe 

che Alphan avrebbe intr 
U missione. Egli è certamente 
intelligente e saggio, ma è 
purtuttavia troppo esile e mite 
per lottare contro la volontà di 
Omegan . E vero pero che egli 
— la mappa lasciatagli 

nonno esploratore. 


mente 


E se fosse proprio lui 
riportare la Terra alla 
normalità? 
















La mappa del nonno 
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Personaggi che incontrerai 


canyon 


Potresti imbatterti nelle bestie del 
canyon ovnnque nella foresta, ma 
non potrai catturarle a meno che 
non ti venga qualcuno in aiuto. 


Si sposta continuamente 
nel castello, perciò non 
potrai sapere quando ti 
capiterà di incontrarlo. ' 


Pietra Parlante 








Vecchio de 


palude 


Neppure le feroci 
bestie del canyon lo 
avvicinerebbero, 

per cui stanne lon¬ 
tano. Ad un certo 
punto della tua ri¬ 
cerca sara però 
opportuno A 

incontrarlo. 









/ Boscaioli 


7 



Questi personaggi poco amichevoli sono 
costantemente alla ricerca di qualcosa 
che li diverta; sono dediti ad un li¬ 
quore fortissimo che distillano essi 
stessi. Le loro attivila di taglio 
dei tronchi includono la 
. distruzione dal primo 

' • aU'uIhmo di lutti 

X gli Alberi Bla 


Median 


Uomo spa zzino 1 

Sembra aver perso la memoria. JUphair 
deve aiutarlo in qualche modo a 
ritrovarla. 



























Il Cofano del nonno 

onno teneva racchiusi qui gli 
oggetti utili. 












Le Pietre Battenti 

U le guardi da vicino, puoi decifrar* 
la seguente iscrizione: "Silenzio di 
pietra con me non usare. Parole di 
pietra dovrai teco portare" 


Pozzo della Debolezza 

Non avvicinarti se non ti senti 
abbastanza forte. Omogan potrebbe 
non essere lontano. 
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Il Villaggio Pietrificato 


La lava ha inghiottito questo villaggio 
tanto velocemente che tatto e stato 
pietrificato e conservato. Ti dara 
un’idea di com'era la vita allora. 


La Capanna dei Boscaioli 

Non trattenerti qui dentro troppo a 
lungo. Gli oggetti rubati finiscono 
spesso sulla tavola. 
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La Fabbrica di Cloni 


La Baracca di Mattoni cotti 
al sole 















La Tana di Snelm 



Si dice che ano degli An z i a n i abbia 
lasciato un filo conduttore a Snelm. 
Cerca un pezzo di "carta" antica. 


È la fine del tuo viaggio, 
comunque finisca. Non puoi 
■fuggire. 

Procedi anche qui con la i 
massima attenzione. A 






' i 1 

n* 1 IwiFv 







fT 

JK J P" 












La Colonna di Marmo 

È tutto ciò che rotta 

dell'Università degli 
Anziani. i 


















N.S.E • O 
invece di 
ANDARE 
NORD 


Usa MANGIARE 
o BERE per 
aumentare la 


Ora aei pronto ad iniziare e il computer 
aspetta che tu gli dica cosa vuoi fare. 
Esso riconosce soltanto alcune parolo, 
per cui non comprenderà tutto ciò che 
gli dici. Nella maggior parie dei casi 
abbisogna di comandi composti di due 
parole, come ad esempio PRENDERE 
ACQUA (sempre senza articolo!). 


Noterai inoltre che la tua forza e 
saggezza variano col progredire del 
gioco. Puoi aumentare la forza 
mangiando o bevendo, sempre che tu 
disponga di cibo o bevande. La 
saggezza, invece, aumenta soltanto 
facendo le cose giuste nel gioco. 


Come si gioca “L’Isola dei Segreti” 


Dopo aver digitato tutto il listato e averlo 
ricontrollato con cura, scrivi RUN e batti 
RETURN. Sullo schermo apparirà la 
parola "inizializzazione", e ciò sta a 
significare che il computer sta leggendo 
i dati. Dopo alcuni secondi il tuo 
schermo dovrebbe apparire cosi. 
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Correzione di programmi 


w 



1) TI Mi ricordato di tutte la 
con ve raion 1 por lì tuo computer': 
Controlla la particolare I cornai) 
RND o di pulirla echermo (CLS) 


5) Guarda m per caao non hai 
messo insieme due linee in una, o 
diviso una riga in due. per sbaglio 


9) Le linee di DATA hanno alla fi¬ 
ne ognuna un gruppo di numeri uno e 
raro. Controlla che ce ne alano quattro 
in ogni gruppo, e che aianowsatti. 


sopra. Dovrai allora risponder* 
sola parola. CI sono anch# coni 
formati da una sola parola por 
registrare, caricare o abbandoi 
partita, coma vedrai in seguito 


Ora chiedi 1*INVENTARIO a il tuo 
schermo apparirà come qui illustralo. 
Puoi chiedere l'inventario a qualunque 
punto del gioco per sapere cosa stai 
portanto con te. D gioco inizia con due 
unità di cibo e due di bevanda, e potrai 
aumentare le lue scorte prendendo ogni 
oggetto commestibile che trovi strada 


facendo 


Se senti di averne abbastanza nel mezzo 
di una partita e vuoi smettere di giocare, 
puoi sempre digitare ABBANDONARE e 
il computer ti comunicherà il tuo 
punteggio (tuttavia non otterrai alcun 
punteggio extra per il tempo). 


se hai 
di 

per es. la 















Listato del programma 

Ecco il listato del programma Isola dei 
Segreti. I simboli sul lato sinistro indicano 
le linee che devono essere modificate, ag¬ 
giunte o cancellate per i diversi computer. 
C'è un diverso simbolo per ogni computer 
come appresso indicato, perciò prendi nota 
di quello per il tuo. Vai alle pag. 30-31 per 
trovare le lince ulteriori da introdurre. 

Commodore 64 □ 

VIC 20 ▲ 

Apple • 

TRS-80 ■ 

BBC:*) 

Electron #j 
Spectrum 


È una buona idea controllare tutto il 
listato prima di iniziare a copiarlo, per 
vedere quanti cambiamenti devi fare per 
il tuo computer. 


Suggerimenti su come copiare 
il programma 

Per digitare senza errori questo lungo 
listato, dovrai farlo con calma ed 
attenzione. Ecco alcuni consigli: 

1. Accertati di sedere in posizione 
comoda. 

2. Usa un righello o un pezzo di carta 
bianca, per segnare la riga che stai 
copiando, oppure cerca di convincere 
qualchuno a dettarti il listato. (Spiegagli 
che deve leggere tutta la punteggiatura). 

3. Controlla ogni linea prima di premere 
RETURN e assicurati di non aver saltato 
qualche riga. 

4. Fermati in fondo a ogni pagina, o piti 
frequentemente se vuoi, e passeggia per 
la stanza per qualche minuto. 

5. Non appena cominci a sentirti nervoso 
o stanco, FERMATI. Puoi sempre 
registrare quanto scritto fino ad allora e 
continuare più tardi. 


io 

20 

30 

•no 


REM L'ISOLA DEI SEGRETI 
GOSUB 2820 

LET D-R : IF R-20 THEN LET D-FN R(80) 

003UB 650 :GOSUB 2770:PRINT "L'ISOLA DEI SEGRETI 
* . “TEMPO RlMAST0z" i L 


Ricordati che ò 
più tacite control¬ 
lare attentamente 
ogni linea prima di 
premere RETURN, 
che controllare tut¬ 
to il listato per cer¬ 
care errori alla 
fine 



1 ; X: Pili NT Gl 


4. 50 PRIMI GI;TAB(0)-rORZA - ",1MT ( 1 ) ;7AB< 2 J),"SAGGEZZA - 
Il 50 PHIMT -TI TROVI "j:G0SUB SOOO:OOSUB 720:LET N-0 
70 POR 1-1 T0 C* 
ao LET C-0-.READ TI 

90 IF L(I)-R AND F(l)<l THEN LET C-1 
100 If N>0 AND C-1 THF.N LF.T AJ-A»'"." 

HO IF C-1 THEN LET A»-A»*- ■ • : LET N-N*1 

120 NEXT 1 

DO IP N>0 THEN LET A•V EDI"•A»:GOSUB 720 
HO PR I NT : PR I NT CIsPS 
150 PRINT :PRI NT -COSA VUOI FARE" i 
□'60 INPUT E* 


ITO LET CS“" :LET XS-"*:LET A-0:LET 0-52:LET Ll-LEN tS|) 

□ 100 POR 1-1 T0 LI 

□190 IF MIDt (ES.I.1)-" " AND C»-"" THEN LET Cl-LEFTl (E3.I-1) 

□ 200 IF HID» ( E $ , 1 » 1 , 1)0" " AND C|>"“ THEN LET XS-RICHT4 (El.LX-l) 
210 NEXT I 



:LET 1-LI 



Se hai un 
Commodore 64, 
salta tutti gli spazi 
nelle linee più 
lunghe 


220 1F Xt-"" THEN LBT C»-E$ ( 

2J0 1F LEN (Ct t < 3 THE» LB7 CB-C$."???" \ 

2«0 FOR 1-1 70 V 

□ ?S0 1F LEFT» <C*,3)-MID$ < V$ , 3 ■ < 1 - 1 J * I . 3 > THEN LET ft-J 
260 NEXT l 
270 GOSUB 760 

280 LET B$-"" : IF A-0 THEN LET A-V*1 

290 IF Xf-"??7" THEN LET F*."PBR QUASI TUTTE LE AZIONI SERVONO 
J00 1F A>V OR 0-62 THEN LET FS-WS*C**" "-X* 

310 1F A >V ANO 0-52 THEN LET FI--NON HO CAPITO" 

320 LET L-L-liLET T-FN S(2) 

■ AD ?30 LET B$-STRMO)*STR*<L<OI >*STR$(F(0)>*STR|<R1 

□3«0 ON INI (A/10)*1GOSUB 690.000.610.620.630.630.6*0 
350 IF H-61 THEN LET X-X-FN R(2).1 

360 IF R-1M AND FN R ( 3 >-• THEN LET T-Y-IsLST F*-"TI SEI PUNTO" 

37Q IF r(36)<1 ANO -ROF (22) THEN LET F< 36 ) - F l 36 ) ♦ 1 . LET L(36J- 
380 IF ROL06) AND L( l 6 ) >0 THEN LET L(l6>-1'FN R<«) 

390 IF ROL( 39) THEN LET L<39>-10»IFN R {5 > • 1 ) •7*M R<3> 

«00 IF S-L( 39) AND R<»L(“3) AND F <13 > >-1 THEN LET Y-V-2:LET X« 

«10 IF RC70 THEN LET L(32)*76»PN RI21 

«20 IF R-33 OR R*57 OR R-73 AND FN R<2)-1 THEN LET L«25)-R 
«30 IF R-L132) ANO PH R(?!-1 AND F132I-0 THEN GOSUB I 3 10 
AOiAO IF R-19 AND T<70 AND F(«3>-0 AND PN H(M>-1 THEN LET F$-"SP 
L POZZO":LET PtVl-t 

«50 IF HOL(lil) THEN LET L < * 1 )-21 •* l FN H < 3 > * 1 0 J TU R(2) 

«60 IF R-l.lMt) THEN LET F ( « 1 ) «F ( *1 >- 1 : I F Fl«1)<-« THEN GOSUB 1230 
«70 IF r<*3)-0 THEN LET H«3l- 
«80 IF L(«3)<'8 AND R<>9 AND R 
«90 IF K-I3 THEN LET T-S-1 
AD 600 IF r<50 THEN LET O-FN Ri. 9 > 


HEN GOSUB 1330 


FAI CADERE 


UUAL 


AND FN K l j ) • j THEN GOSUB 1360 
-FJ-* NO» PUOI PROSEGUIRE" 

r f: « )-1:Cosub 2800 

X*1 THEN GOTU 30 
FALLITO, 1 MALVAGI TRIONFANO" 
JNTEGCIO FISA LE-"; IN 7 (X*Y'(ABS (L/ 


Qui stai partico- 
larmonte attento 


0 • 1.3 


I HfcM 


Fai una piccola 
pausa. 
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8<40 IF B«-"500070" OR B*»"500037” OR B*-'51O011" OR Bl-’SI0041 - THEN LET D- 
1 

850 IF BS--5100U3" OR Bi*“ 1190066" OH BS--490051" THEN LET D-1 

860 IF BS-'510060" OR BS480056 11 THEN LET D-2 

8T0 IF BS-"510044" OR B8-"510052" THEN LET D-3 

860 IF B$-"490051" ANO P(29>-0 THEN GOSUB 2110:RETURN 

890 IF R-LI39) AND U-Y<180 OR R-10) THEN LET FS-W8*"ABBANDONA !': RETURN 
900 IF R-L(32) AND F(32)<1 AND 0-3 THEN LET F$-"NON TI LASCERA’ PASSARE": RE 
TUHK 

910 IF R-U7 AND F(44)-0 THEN LET F3-"LE ROCCE SI SPOSTANO PER IMPEDIRTELO": 
RETURN 

920 IF R-28 AND F(7)<>1 THEN LET P3--LB BRACCIA TI TRATTENGONO SALDAMENTE": 
RETURN 

930 IF H-*5 AND F(4D>-0 ANO D-4 THEN LET F8-*SSS! SSSI":RETURH 
9«0 IF R-25 AND F ( 16>*L( 16)0-1 AND D-3 THEN LE7 FJ--TRUPPO RIPIDO PER SCAL 
ARLO":RETURN 

r|950 IF H-51 AND D-3 THEN LET F$*"LA PORTA E' SBARRATA I":RBTURN 
AD I 960 IF D>0 THEN IF MIO* <Dl.D,l)-”0" THEN LET R-R•YAL (MIDJ ("-10*10*01-01" 
,D* 3“2 . 3 ) ) :LET C-1 
970 LET F$-"OK" 

980 IF D<1 OR C-0 THEN LET P3-WS•"ANDARE PER DE LA’" 

40990 IF R-3 3 AND L{ 1 6 ) *0 THEN LET L(l6)-FN K(4):LET F(16)-0:LBT FS-"LA BEST I 
A SCAPPAI" 

1000 IF ROL(25) OR 0025 THEN RETURN 

1010 LET F$-“”:LET A»-"*SALI A BORDO DELLA BARCA " 

1020 IF X<60 THEN LET A8-A8-S3 
1030 LET A»-A$«T$ 

1040 GOSUB 27«0:GOSUB 2760:G08UB 2760 

1050 IF X<60 THEN LET A8-"*PER ESSERE SCHIAVO IN E7ERN0 DI OMBOAN!":LET F(W 

1060 IP X >09 THEN LET Ai-'#LA BARCA SOLCA LE SCURE ACQUE SI LENZI03E":LET R. 
57 

1070 GOSUB 2750 :GOSUB 2760:G0SUB 2T 60 :R ETURN 
401080 ir ({F <0 ) >0 AND F<0)<9) OR L(0>OR) AND 0<-C3 THEN LET P|-"CH£ "*XJ*"? 
* : RETURN 

1090 IF S»-"3N50050" THEN LET 1-Y-8 :LET X-X-5:LET Fl-'SONO MALEDETTI":RETUH 


1100 IF Bi-"3810010" THEN GOSUB 1370 

ADI 1 10 ir (0-15 AND 0020 AND 001) OR (A-29 AND 0016) OR 0>C3 THEN LET Pi-VJ 
J*CI*" "* XI : RETURN 

1120 IF L (0 ) - R AND < F C 0 J < 1 OR F<0)-9) AMD 0<C 3 THEN LET L(O»-0:LET A--1 
1130 IF 0-16 AND L ( 10)00 THEN LET L(0)-R:LET F3-"E’ FUOGrTO":LE7 A-0 
I1U0 IF 0>C 1 AND 0<C2 THEN LET F-F * 2 : LET A--1 


M50 IF 0>-C2 AND 0<-C3 THEN LET 0-G»2:LET A--1 
1160 IF 0>C1 AND 0<C 3 THEN LET L(0)--8l 

1170 IF A--1 THEN LET FS•"PRESO":LET X-X*4:LET E-E*1:IP F<0)>1 THEN LET F(0 

)-0 

1180 IF B>< >"246046" OR L<11)-0 THEN RETURN 

1190 LET FS-U3:LET L(0)-H:1F FN R C 3)< 3 THEN RE7URN 

1200 LET A$."A".U**R» 

1210 LBT R-6 3 * FN R(6):LET L<16)-1:LET P$-"" 

1220 GOSUB 2740 : RETURN 

1230 GOSUB 2770 :LBT F8-"":LET A$-"*IL BOSCAIOLO "-MS 
1240 LBT r<«1).0:LET T-Y-UiLET X-X-4 

1250 IF R<3< THEN LBT At-A|*"TI GETTA IN ACQUA":LET R-32 

1260 IF R>33 THEN LET A»-A|-"TI LEGA IN UNO STANZINO":LET R-51 

1270 GOSUB 2760 :GOSUB 2760 

1280 POR 1-3 TO 4 

1290 IF L(I)-0 THBN LET L(I)-42 

1 300 NF.XT I: RETURN 

1 310 LET A*-"«1L VECCHIO DELLA PALUDE TI RACCONTA LA SUA STORIA" 

1 320 GOSUB 27 40 :LET F<32I--1: RETURN 

1 330 LET FS-’MEDUN PUÒ’ DISATTIVARE IL DISPOSITIVO" 

1340 IP L(8)-0 THEN LET FI-FS-- E TI CHIEDE DI DARGLI IL SASSOLINO CHE HAI 
TU" 

1350 RETURN 

1360 LET F(36)--(FN R(4).6):LET P*-"UNA TEMPESTA SCOPPIA IN CIELO!”:RETURN 
1370 FOR K-1 TO 30:GOSUB 2T70:PRINT "////BALENANO LAMPI!":NEXT X 
’ 380 LET L(39 ) -R:LET T-T-8:LBT X-X-2iRETURN 

1 390 IF (0024 AND L(0)>0) OR 0-32 THEN LET FS-"NON HAI "*XI:RETURN 
A1400 PRINT "DARE - » X* j- A CHI";:INPUT X» 

1*10 LET Q-0:GOSUB 760:LET N-0:LET 0-Q 
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1*20 IF r'oL(N) THEH LET F$-"QU1 NON CE' "*X8:RErUPN 
AD I * 30 IP B8-"100*5" AND N-*0 THEN LET L<0)-81:LET PC*0)-1«LET P|-"IL SERPENT 
B SI SROTOLA" 

ADI *40 IP B$-"2*13075" AND K-30 AND G>l THEN LBT F( 11 )-01LET P8-"P0RGE IL Sin 
BASTONE"iLET 0-0-1 

□ 1*50 LET B9-LEFT8 (B$.3)«LBT F9-"VIENE RIFIUTATO" 

1460 IF B*-"300" AND N-*2 THEN LET X-X*10iLET L(0)-8l 
1*70 IF Bl-" 120" AND N-*2 THEN LET X-X*10«LET L(0)-B1 
DAD' *80 IP B8-"*0-* AND F(*J<0 AND N-32 THEN LBT P(N)-1jLET L(0)-8l 
□1*90 IP LEP79 (Bt,2)-"80" AND N-*3 THEN LET L(0 1-81 iOOSUB 1560 
1500 IF L(0>-81 OR (0-2U AND L(11)>0 AND G>0) THEN LET FI--VIENE ACCETTATO" 
1510 IF K-*n THEN LBT L(0)-51iLET FI--VIENB PRESO" 

1520 RETURN 

1530 IF 0-* AND L<0)-0 THEH LET L(0>-8liLET X-X-1.LET P$-"SI ROMPE I"«RETURN 
15*0 IP L(0)-0 AND 0<-C1 THEN LET L(0)-R.LET P9--PATT01".LET E-E-1 
1550 RETURN 

1560 LET A9-"»E0LI LO PRENDE "tIF R<>8 THEN LET A9-A9*"CORRE LUNGO IL CORRI 
DOIO," 

ADI 570 OOSUB 27*0:LBT A8-""E LO GETTA NELLE VASCHE CHIMICHE. PURIFICANDOLE CO 
N UNA" 

ADI 580 LET A9-A»*" VIVA LUCE AZZURRA CHE GIUNGE NELLE REMOTE PROFONDITÀ- - 
1585 LET A9-A9-" DI LAGHI E FIUMI" 

1590 LET P(8) — 1 «OOSUB 2750«OOSUB 2T60.G0SUB 2760«RBTURN 
1600 IF L(I)< >0 AND I<C1 THEN LBT 1-1*1 iOOTO 1600 

1610 IF L(I)-0 THEN LET L(I)-RiLET F(I)-0«OOSUB 15*0iLET F$-"FAI CADERE QUA 
LCOSA" 

1620 RETURN 

1630 IT (0<C1 OR 0>C 3) AND X8<>"7?7" THEN LET P9-UI-C»." "*X|iLET X-X-1.RET 
URN 

16*0 LEI Ft-"NON HAI CIB0"«1F F>0 THBN LBT F-F-1 « LET Y-Y*10 t LET F*-"OK" 

1650 IF 0-3 7HEN LB7 X-X-5:LET Y-Y-2 « LET F9-"TI FANNO STARE MOLTO MALE!" 
1660 RETURN 

1670 IT 0-31 7HEN OOSUB 230OiRETURN 

1680 IF X8<>"??7" AND (0<21 OR 0>C3> THEN LET P$-W9*C|*" "-XliLET X-X-1«RET 
URN 

1690 LET F$-"NON HAI DA BERE"iIF C>0 THEN LET G-G-1 « LBT Y-?*7:LET F»-"OK" 
1700 RETURN 

Qui ci sono un 
mucchio di 
lettere O e di 
numeri zero. Non 
confomderli! 


□ 1710 IF LEF78 <B9,*)-"1600" THEN LET F(0 )--1iLET FI-"9I LASCIA CAVALCARE" 

1720 RETURN 

1730 IF B9-"26**0**" THEN LBT F*-"IL COFANO E‘ APERTO":LET F(6)-9«LET F(5 J- 
9 « LETF(151-9 

17*0 IF Bl-"2951151* THEN LET F»-"LA BOTOLA S7A SCRICCHIOLANDO":LET F(29>-0 
«LBT X-X-3 
1750 RETURN 

1760 LET Y-Y-2;IF B$-"3577077" AND L(9)-0 THEN LET F(23)-0:LET L(23)-R 
'770 IF V>15 AND V<19 AND (L(9>-0 OR L(15 >-0 ) THEN LET F9-"CK" 

AD1780 IF 3$1258158" OR B9-"2758l58" AND L(15)-0 THEN LET F(12)-0:LET F(27) 

-0 :LET FS--CRACK!" 

□ 1790 IF LSFT9 (B|.*)-"1 100" AND R-10 THEH GOSUB 1 980 __ 

/Fermali ora e fai 
\ un giretto per la 
f stanza. 


I80D IP A-18 AND (0>29 AND 0<3*> OR <0>38 AND 0<**1 OR 0-16 THEH GCSUR 1900 
1S10 RETURN 

1820 LET Y-Y-2 : LET X-X-2:IF ROLCO) AND L(OK>0 THEN RETURN Uf 

1830 3F 0-39 THEN LEI F4-"ECLI RIDE SINISTRAMENTE" 

18*0 IF 0-32 THEN LET FJ-’IL VECCHIO DELLA PALUDE NON SI E' 

1 850 IF 0-33 THEN LEI F4-N»*"T0CCALA 1 " « LET L(3>-81 

1860 IF 0-*1 THEN LET F9-"CRED0N0 SIA DIVERTENTEJ" jHfcBjQVl 

1870 IF R-46 THEN GOSUB 1200 TT W’KS 

□ 1 880 IF LEFT8 (Bi,«)-"1*00" AND H-L(39) THEH GOSUB 1 980 P \ 1 

1890 LE7 Y-Y- 81 LET X-X- 51 RETURH // \\ 

• 900 IP L ( 9 ) >0 THEN RETURN // 

1910 LE7 Y»Y-12 « £ET X-X-10«LE7 F8--CI0' NON SAREBBE SAGGIOI" & C* 

1920 IF ROLCO) THEN RETURN JH «L 



1930 LBT F(W)-1:LBT A$-"*I TUONI SQUARCIANO IL CIELOI'iLET F*-*" 

1 990 LET A|-A»*"E’ LA VOCE TRIONFANTE DI OMEGA*.":GOSUB 2790 
1950 LET Al-"ABEN PATTO ALFAN! I MEZZI DIVENGONO IL FINE...' 
i 960 LET At-A|*"TI DICHIARO MIA PROPRIETÀ’I HA HA HAI'rGOSUB 2750 
1 970 GOSUD 2760 :LET X-0:LET L-0iLET T-OiRETUHK 
□1980 GOSUB 2770:0N O-IOCOSUB 2010,2060.2060,2060 
1 990 LET X-X* 10 :LET L(0)-8l:LET P(0 )--1 :GOSUB 720:COSUB 2760:GOSUB 2760 
2000 RETURN 

2010 LET AI « " A V A IN FRANTUMI LASCIANDO USCIRE UNO ' 

2015 LET Al-AS*"SCINTILLANTE ARCOBALENO DI COLORI” 

2020 IP L(2)< >R THBN RETURN 

2030 LET A»-AJ*"L’UOVO SI ROMPE E NE ESCE UN CUCCIOLO DI PTBRODATTILO ”*0$ 

20M0 LET L(39>-81 :LET L(2)-81:LET P(2)--1:LET Y-T*40 
2050 RETURN 

2060 IF L(13)< > R THEN RETURN 

2070 LET A $•"•IL CARBONE BRUCI» CON UN» CALO# FIAMMA ROSS»":LET PH3>--1 
AO20B0 IF R-10 AND R-L(39) THEN LET A$-A|*’ CHE DISSOLVE IL MANTELLO DI OMEGA 
K":LBT X-Y«20 
2090 RETURN 

2100 IF R<>5' OR F < 29 ) >0 THEN LET FI-WI-CI-" HERE":LET X-XO 
2110 LET X-X- 1 :LET R-FN R(5):G0SUB 2770iPRINT "STAI NUOTANDO IN ACQUE AVVBL 
ENATE" 

2120 LET J-0:LET B$-"":LE7 Ft-"TU VIENI A GALLA*:PRINT "LA TUA FORZA - "jIN 
T (T > 

2130 FOR 1-1 TO R 

2190 IF T<15 THEN PRINT "SEI MOLTO DEBOLE' 

□ 2150 PRINT "CHE DIREZIONE"INPUT X»:LET Xl-LEFT* (X$,1):LET 81-B$*X $ :NEXT 

I 

2160 FOR 1-1 TO R 

□ 2170 LET X-FN S(Z)-3iIF NIDI CBI,I,1)-*H' THEN LET J-J-1 
2180 NEXT IiIF R/2>J AND X>1 THEN GOTO 2110 

2190 IF X<2 THEN LET F*-"TI SEI PERSO E SEI ANNEGATO" Sei « metà! 

2200 LET R-30-FN R(3):RETURN 
2210 IF F< 36 ) >-1 THEN RETURN 

2220 GOSUB 2770:PRINT "PUOI ANDARE A RI PARARTIPR1NT "t) NEL CAPANNO DEL 
NONNO* 


AD2230 PRINT *2) NELLA CAVERNA DI SHELM"iPRINT •3 ) NELLA CAPANNA DI TRONCHI* 
2235 PRINT "SCEGLI DA 1 A 3*iINPUT A* 


□2240 IF Al>"0" AND A»<"4" THEN LET R-ASC (MIDI 
)~L< Ul f (22J-R 


2250 PRINT -CORRI ALLA CIECA NELLA TEMPESTA"i 
2260 OOSUB 2760iRETURN 

2270 IF B»-*3075075* OR Bl-*3371071* THEN LET FI-'E’ IMPOSSIBILE FARLO" 
*02280 ir 8I-* J371071 * AND A-28 THEN LET r(3>-0iLKT F*-'LEI ANNUISCE LENTAHEN 
TE"!LET X-X*5 
2290 RETURN 

2300 LET FI-"CERCA NEL LIBRO IL FILO CONDUTTORE* 

□2310 IF LEFTI (B*,3)-*600" THBN LET F»-Ll 
24 2320 RETURN 




2330 IF B$-"*004l- THEN LET F(4> — ItLET P*-"RI EMPITO* 

2 3*40 RETURN 

2350 LET P$-X*:1F X8-H8 AND R-*f AMD F(8)-0 THEN LET F < 4 « )-1iLET r*-J$ 

2360 IP «SOPf OR »OL(«?) OR L< 3 ><81 OR L(12)<6l THEN RETURN 
2370 LET F|-"EGLI MANGIA I FIORI... E SI TRASFOHHA":LET F{*2)-1iLET F143J-0 
: RETURN 

2380 IP P(4)*L(*X>-1 THEN LET F8-"N0N HAI ■•X$ìRETURN 
AD'390 COSUB 2770:PRINT “NE ASSAGGI UNA GOCCIA E..":G0SUB 2760:LÉT F$-"»PFUI! 
":LE7 Y-Y-4:LET X-X-7 
24400 COSUB 27701FOR 1-1 TO ABS (f(36))*3 
2410 LET L-L-lsIP T<100 OR -R-FI22) THEN LET Y-Y*l 
2420 PRINT 'IL TEMPO PASSA":GOSUB 2760 
2430 NEXT I 

24 A 0 IF L>100 OR Fl36)<1 THEN LET X-XOHIT F(36>-' 

2450 IP A-37 OR A-36 THEN LET F*-"OK" 

2460 RETURN 

2470 IP R-L(25> THEN LET F8-"IL BARCAIOLO SALUTA DI RIMANDO" 

□ 2480 IF LEPTI (B».3)-"700- THEN LET F(7)-1:LET F f■Ni:LET X-X-8 
2490 RETURN 


□2500 LET F8--DUB DUBI":IF LEFT» (B8,4)O"2815" THEN RETURN 
2510 IP PI01-I THEN LET F(O>-0iLET F8-K|tRBTURN 

2520 IP L(5 ) "0 THEN LET F(0)-O:OOSUB 1080:LET P|-“LA PIETRA PARLA E DICE "* 



• 2550 
2560 
25T 0 
2580 
2590 
2600 
2610 

«□•■2620 
«;#«26 30 
402640 

□ 2650 
SG#«26 60 
«□•■2670 

□ 2680 
Wn»«2690 


2710 
2720 
2730 
2740 
2750 
•■AD 2760 
•A D 2 7 7 0 
•■AD 27 80 
2790 
2800 
2810 
2820 
1»BAD2830 
28*0 
□ 2850 


PRINT GlsTAB(O);" CIBO-"iF:TAB(23>»"BEVANDE-"|GiPRIN7 GlsiLET Fl-"OK 
POR 1-1 TO C4 

READ Y 8:1F LCD-0 THEN PRINT YS 
NEXT 1 

PRINT GIsiGOSUB 2730:RETURN 

LET CI-"CARICARE":IF A-41 THEN LET C8-"SALVARB" 

PRINT "PREPARATI A "sCliGOSUB 2730 
IF A-40 THEN OPEN 1,1,0,"DATI ISOLA" 

IF A-41 THEN OPEN 1,1,1,"DATI ISOLA" 

IF A-41 THEN LET Fl50)-R:LET K(*9)-Y:LET F(48)-X:LE7 F(47)-F:LET P(»6I 
-CiLET P(4 5 >-L 
FOR I-I TO U 

IF A-40 THEN INPUT* I ,L(I>:INPUT# 1,P(I> 

IF A-41 THEN PRINT* 1,L(I ) :PRIMT8 1,F(I> 


NEXT I 
CLOSE I 

IF A-40 THEN LET R-F(50)iLET Y-F(49>iLET X-K(48) 
:LET F-F t 47 >:LET G-F14 6>:LET l-F<45) 


LET F8-"0K" i RETURN 

LET F(H)--1 :LET F3-"RINUNCI ALLA TUA RICERCALET L-1 : RETUR 
INPUT "PREMI RETURN"iA»:R£TURN 
COSUB 2770 

GOSUB 720 : GOSUB 2760iRBTURN 
POH D-l TU 2000 : NEXT D : RETURN 
CLSiRETURN 
RESTORE LR *810 
RETURN 

LET A8-"* IL MONDO VIVE CON UNA NUOVA SPERANZA IGOSUB 2750 
LET F8- " LA TUA RICERCA EMSH SPC 1 TRRHINATA" : RETURN 
PRINT "INIZIALIZZAZIONE" 

LET LR-2860:LRT Z-39:LET Z-INT<Z".8) 

LET V-42 :LET N-5'rLET C4-43 
DIM 18(7) 


Puoi remarti in 
qualsiasi 
momento e 
registralo su 
nastro quanto hai 
copiato finora. 


□ 2860 DIM L ( 52 ) , F ( 52 ) 

2670 DATA "«LA PARTE PIU 1 FITTA DELLA FORESTA 1OOt n 


Ricordati di caricare porò ciò 
che hai già copiato, prima di 
continuare a copiaro il rosto. 
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2880 

DATA 

2890 

DATA 

2900 

DATA 

291 0 

DATA 

2920 

DATA 

2930 

DATA 

29«0 

DATA 

2950 

DATA 

2960 

DATA 

2970 

DATA 

2980 

DATA 

2990 

DATA 

3000 

OATA 

3010 

DATA 

3020 

DATA 

30 30 

DATA 

30*0 

OATA 

3080 

OATA 

3080 

DATA 

3070 

DATA 

3080 

DATA 

3090 

DATA 

3' 00 

DATA 

31 10 

DATA 

3' 20 

DATA 

3’ 30 

DATA 

31 «0 

DATA 

3'50 

OATA 

3’ 60 

DATA 

3170 

DATA 

31 80“ 

■DATA 

31 90 

DATA 

3200 

DATA 

32'0 

DATA 

3220 

DATA 

3230 

DATA 

32*0 

DATA 

3*50 

DATA 

3260 

DATA 

3270 

DATA 

3280 

DATA 


01 " 

329U 

DATA 

3300 

DATA 

3310 

DATA 

N 

3320 

- w 

DATA 

3 3 30 

DATA 

33*0 

DATA 

3350 

DATA 

3360 

DATA 

3370 

DATA 

3380 

DATA 

3390 

DATA 

3*00 

DAT* 

3*10 

DATA 

3*20 

DATA 

3*3C 

DATA 

3**0 

DATA 

3*50 

DATA 

3*60 

DATA 

3*70 

DATA 

3*80 

DATA 

3*90 

DATA 

3500 

DATA 

■ 

3510 

DATA 

3520 

DATA 

3530 

DATA 


"«LE PROFONDITÀ' DELLA FORESTA MUTANTE 10OO* 

"7UN SENTIERO TRA IL FITTO DELLA FORESTÀ 1OOO" 

"6UN ALBERO CARNIV0R01OOG” 

"«UN RECINTO PER IL BESTIAME DIETRO AL CAMION CREMISItllO" 

B 7 LA SOMMITÀ’ DI UNA RUPE SCOSCESA 1011" 

”«LA FABBRICA NELLA PALUDE 1OO1" 

"«LE VASCHE DI SEDIMENTAZIONE DEI FANGH11110“ 

■71 PIU' ALTI PARAPETTI MERLATI 1001" 

■«IL SANTUARIO DI OMEGAN1110" 

"«LA TANA DI SNELHOOOI* 

" 2 U N A CAVERNA BUIAOOQO- 
"1RAHI ROTTI 0100" 

" 1 UN BOSCHETTO DI ARBUSTI SPINOSIOOOO" 

■1UNA GRANDE PIETRA VETROSA 1110” 

" 71L BORDO DEL CANYON CRBMISI0011" 

•«LA FABBRICA DEI CLONIOIO!" 

"«UN CORRIDOIO CON BARILI PER STIVARE I 
"7B0RD0 DEL POZZOOOOO" 

"«LA STANZA DELLE VISIONI SEGRETE!110" 

"«LA CAMERA INTERNA DI SNELMO11 1" 

"3IL BORDO A SUD DELLA FORESTAOIOI T 
" 7UN SENTIERO PIENO DI FOGUEIOOO" 

"3UNA BIFORCAZIONE DEL SENT1ERO0100" 

"7UN SENTIERO ROCCIOSO APPARENTEMENTE INVALICABILE!100" 

"7UNA SPORGENZA ALLA SOMMITÀ' DEL CANYON CREM ISI0010" 

"*UN INGRESSO CON UN ALTO SOFFIT70!IO!" 

"«’JN 3ASS0 PASSAGGIO CON BRACCIA SPORGENTI DAL MU801010* 

"?L 1 ACCESSO AL POZZO DELLA DISPEHAZIONEOOO' " 

"«UNO SCURO CORRIDOIO NELLE PROFONDITÀ’ DEL CASTELLO’OI0" 

"ALE ACQUE STAGNANTI DI UN FIUVICiATTCLC IN SECCA 1001" 

"«UNA POZZA D'ACQUA BASSA DISTA NT? I SH SP 11> A L PIUMEIIOO* 

"7UW MOLO DI LEGNO CHE SPORGE SOPRA UN FiUMICIA l TOLOOOOC" 

"«UNA DISTESA DI DUNE INFORMI I 1 DO" 

"'UN GRUPPO DI ALTI ALBERI1010" 

"7U NO STRETTO RIPIANO ALLA SOMMITÀ' DEL CAIYONCO11 * 

"2UN PORTALE MOSTRUOSO NELLE MURA DEL CASTELLOOOl1" 

"«UNA CAMERA CON POLVERE SPESSA PARECCHIE DITAC001” 

"« QUII 1 1 1 " 

'VARCATE ISTORIATBCOIO* 

"«UNA PICCOLA CAPANNA NEL VILLAGGIO DI TRONOH10111" 

"'UNA GRANDE TAVOLA FATTA CON UN GRANDE TRONCO SPACCATO A META’10 

"«IL PORTICO DELLA ROZZA CASA DEI BOSCAIOLI01I0" 

"“LA CAPANNA DEL NONNOIIOI" 

"jUHA RADURA FRA GLI ALBERI VICINO AD UNA CATAPECCHIA CADENTEOOl0 
"«IL NIDO DI UN GROSSO PTERODATTILO01 11" 

"6IL CASTELLO DEI SEGRETI OSCURI VICINO A DUE GRANDI POCCEOOH" 
"«UNA STANZA RICOPERTA DI 0SSAQ1U" 

"«LA CELLA DEI SEGRETI SUSSURRATI0111" 

"«LA BIBLIOTECA DEI SEGRETI SCRET7I011I" 

■«UN MAGAZZINO COSPARSO DI RI FIUT11I11" 

-«IL VESTIBOLO DELLA CASA DEI BCSCAIOLIOOOO" 

"5UN EDIFICIO 01 TRONCHI D* ALBER01000" 

-TIL FIANCO SOLCATO DI UNA COLLINA 1l00" 

"7UNA PIANURA SPAZZATA DAL VENTO TRA MEGALITI DI P1ETRA0100" 

"71 GRADINI DI UN’ANTICA PIRAMI DE1010" 

"7L’ISOLA DEI SEGRETI0H1" 

" 1 UNA COLONNA DI MARMO SPEZZATA»001" 

"7UNA DISTESA DI TERRA SECCA E 3HUCIATA1100" 

"«UNA CAPANNA DESERTA. FATTA DI MATTONI SECCATI AL SOLE'O'O" 

"«UNA LIVIDA MACCHIA DI ORCHIDEE SELVATICHE'01I’ 

”«UR ANGOLO ZEPPO DI SEDIE R0TTB0111" 

“7IL PONTE VICINO AL VILLAGGIO 01 TRONCHIOOH" 

■1UNA MASSA DI ALBERI PIETRIFICATI CHE SI STANNO SBRICIOLAND0101 1 

-3IL BORDO DILLA PIRAMIDE11 0»" 

"7IL TETTO DELL'ANTICA PI RAMIDEO100" 

•3UNA SPACCATURA TNATTRAVER5ABILI NELLA PIRAMIDE 1110" 




35*0 DATA "7UNO STERILE TERRENO BRUCIAT00001* 

3550 DATA "“UNA DISTESA DI TERRA BRUCIATA E IMQI ANCATA 1100“ 

3560 DATA "5UNA CADENTE CAPANNA DI MATTONI COTTI AL SOLEOI 10" 

3570 DATA ” A1 L PITTO DELLE NIMFEE0101" 

3580 DATA "OJL TOLTO ALLE NIKTEB1100* 

3590 DATA "31L BORDO 01 UH FIUME VICINO AD UN FONTE DI TRONCHIOIOO" 

3600 DATA "3UN VILLAGGIO PIETRIFICATO PRESSO UN FIUME PULLULANTE DI NINFEEO 
1 00 " 

3610 DATA “ALE ROVINE DI UN VILLAGGI011 00" 

3620 DATA "3L 1 ENTRATA DI UN VILLAGGIO PIETRIFICATO’*00" 

3630 DATA "4UNA PALUDE COPERTA DI RADICI FIBROSEIIOO" 

36U0 DATA -2UN VILLAGGIO DI TRONCHI CAVI SFIDANTE LA PALUDE0100" 

3650 DATA "1UN TUNNEL NEL CAVO DI UNO DEI TRONCHI’100" 

3660 DATA -RUNA STANZA CAVA DEL DIAMETRO DI MOLTI METRI'110" 

3670 DATA -UNA MELA LUCCICANTE" 

3680 DATA -UN UOVO FOSSILE" 

3690 DATA -UN KIONE DI NJNPEA* 

3700 DATA "UN ORCIO DI TERRACOTTA" 

3710 DATA "UH VECCHIO STRACCIO SPORCO" 

3720 DATA "UNA PERGAMENA STRACCIATA" 

3730 DATA "UNA TORCIA DALLA LUCE VACILLANTE" 

3710 DATA "UN SBSSOLINO RISPLENDENTE" 

3750 DATA "UN’ASCIA DA BOSCAIOLO" 

3760 DATA "UN ROTOLO DI CORDA" 

3770 DATA "UN BASTONE NODOSO" 

3780 DATA "UN FRAMMENTO DI MARNO" 

3790 DATA "UN CARBONE LUCIDO” 

3800 DATA "UN PEZZO DI PIETRA FOCAIA" 

3810 DATA "UN MARTELLO DA GEOLOGO" 

3820 DOTA "UNA BESTIA FEROCE DEL CANION" 

3830 DOTA "UN PANE DI FRUMENTO" 

3810 DO7A "UN MELONE SUCCOSO" 

3850 DATA "ALCUNI BISCOTTI" 

3860 DOTA "UN PO’ DI FUNGHI” 

3870 DATA "UNA BOTTIGLIA PIENA D'ACQUA" 

3380 DATA "UN FIASCO 01 VINO" 

3890 DATA "LINFA CHE SCORRE” 

3900 DATA "USA SCINTILLANTE SORGENTE D'ACQUA POTABILE" 

3910 DATA "IL BARCAIOLO" 

3920 DATA "UNA CASSETTA DI LEGNO DI QUERCIA FORNITA DI CINGHIA” 

3930 DATA "UNA FRATTURA NELLA COLONNA" 

3910 DATA -UN’APERTURA SIMILE AD UNA BOCCA" 

3950 DATA “UNA BOTOLA APERTA" 

3960 DATA "UN YILIICO ASSETATO E DISIDRATATO" 

3970 DATA "UNA GOCCIA DI UN LIQUORE VERDE RIBOLLENTE" 

3980 DATA "UN VECCHIO DELLA PALUDE DALLA PELLE DURA" 

3990 DATA "LA SAGGIA DELLB KINFEE" 

4000 DATA "SCAFFALI SU SCAFFALI DI LIBRI MALEFICI" 

4010 DATA "UN CERTO QUANTITATIVO DI RADICI TENERE" 

4020 DATA "UNA IMPETUOSA TEMPESTA CHE TI SEGUE" 

1030 DATA "FANTASMI MALEVOLI CHE TI SPINGONO VERSO IL POZZO” 

4040 DATA -IL SUO TERRIFICANTE MANTELLO ENTROPICO" 

UC50 DATA -OMEGA* !L MALVAGIO" 

1060 DATA "UN IHMENSO SERPENTE AVVOLTO ATTORNO ALLA CAPANNA" 

1070 DATA "UN GRUPPO DT BOSCAIOLI DALL’ARIA AGGRESSIVA" 

“08U DATA "L’ANZIANO UUMU-SPAZZI NO" . ’MEDIAN" 

1090 GOSUB 2780 

1100 DATA "PRESSO".'DI FRONTE" ,"VICINO". " “."FUORI DI"."SOTTO" ,"SU " 


•UD Ì 10 RESTURE LR*1230 

1120 FOR 1-1 ro 7 : READ lElDsNBXT I 
1130 L 8 T R-2 3 : LEV B-8:LE7 L-1000:LET E-0 

1140 LET CI-I 61 LET C2-21:LET C3*24:LE7 F* 2 : LET G-2 
1150 LET F»2 :LET 0-? 

416U LET Y-100 :LET <-35 

n»-170 LET KS--ISH MtlSH « 1 GISH 1 I I SII U5;/lSH Ul-KISH ZlPCiSH LII-SH U(SH 

J]\5ISH LliSH JlN-{SH AlISH L)|SH Z|/|SH S)K{SH I]NG|SH RjH73**lSH M) 

ISH J I I 2 SH FIUO SPC1"-*------- 

4180 LET Qt-"90101191001109109000901000111OOOOOO1OOOOOO10000000000” 

□■AD4190 LET G8-"-" 

4200 LET F$-"DAI INIZIO ALLA RICERCA" 

*210 LET KS- "LA RIFLESSIONE AGITA DENTRO" 

*220 LET LI--RIC0RDAT1 DI ALADIMO - CON LUI HA FUNZIONATO" 


Lascia 10 

spari. 

qui. 
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«230 LET M*-"OECIDE DI DIVERTIRSI UH PO'ISH SPClE " 

«2«0 LET N|-"LA TORCIA FA LUCE' 

«250 LET UI--STAI FACENDO IRRITARE L'UCCELLO" 

«260 LET Wt-"N0N PUOI " 

«270 LET P3--RIC0RDATI DEI TEMPI ANDATI" 

«280 LET R3--CHK TI FA VOLARE IN UH LUOGO REKOTO" 

«290 LET St-’CHE CADE SOTTO LA MALEDIZIONE LANCIATAGLI DAL BARCAIOLO 
«310 LET 7$-"E SONO TRASPORTATI ALL'ISOLA DEI SEGRE7I" 

«320 LET JI--LE PIETRE KON SI POSSONO MUOVERE’ 

«330 LET OI-'CHE PRENDE OMEGAN TRA LE MASCELLE E VOLA VIA’ 

AO*3«0 LET V$-"N??S??E?7O??ANCPREPREDARGETLASMANBERCAVAPRC0GTAGSPEBATR0KCOMC0 
«350 LET V|-V|*’PICUCCHU0RIPAIUGRACATSTRLUCLEGESAR1EDIRASPRIPSALINVXL0XSA»B 
«360 LET ZI - "MBLUO V FIOORCST RP ERTORS AS ASCCORB ASFR AC A rt PI EMARBF.SP ANMS LB ISFUN " 

«370 LET ZI-ZI*"BOTFIALINACQBARCASFRAAPKBOTVILL1QVECSBGL1BHADTKMPANKAH0M8 SE 
R- 

«380 (.ET ZI-ZI ‘ "BOSUOMMEDN0RSUD8STOVESU7OIUDENFUO???" 


*390 POR 1-1 TO H*1 

□ •««OO LET L ( I ) - ASC (MIDI (HI ,1,1) )“32 iLBT PlU-ASC 
(MIDI (Q»,I,1))-«8 
AO ««10 NEXT I 

«420 LET Ht-'PAROLE DI PIETRA" 

□■««30 DEF FM R<Z>-INT (RND <1>»Z)*1 
IA0 -14 «0 DBF FN P(Z)-POS 

.*«50 DEP PN S(Z)-Y-(E/C**.1 ) 

*«60 RETURN 


REM ROUTINE PER CONCORDANZA GENERI DEI HOMI IN ITALIANO 
C1-VAL {LEFTI (A3,1> ) :G23-MI DI (A*.2,3) 

PRINT I(tG1); 

IP G1-« THEN COTO 5130 
IF Gl-7 THEN RETURN 

IP G2*-"IL " THEN PRINT ■ AL "t:G0T0 5220 
IF 021-'LO - THEN PRINT - ALLO 'itGOTO 5220 
IF G2I-'LA " THEN PRINT ■ ALLA "itGOTO 5220 
IF LEF?| (G2|,2)-"I - THEN PRINT ■ AI "iiGOTO 5230 
IF G2I-"GLI" THEN PRINT ’ AGLI"ì:GOTO 5220 
IP G2I-"LE " THEN PRINT • ALLE ";:GOTO 5220 
IF G2I-"UN ' THEN PRINT " AD UN -;!GOTO 5220 
IF G2I-'UNA" THEN PRINT " AD UHA";sGOTO 5220 
PRINT " A "j: GOTO 52*0 

IF G2I- "IL " THEN PRINT "NEL ";:GOTO 5220 
IF G2I-'LO ' THEN PRINT "NELLO 'itGOTO 5220 
ir G2*-'LA " THEN PRINT "NELLA "jìCOTO 5220 
IF LEFT» (02t,2)-"I " THEN PRINT "NEI "j:GOTO 5230 
IF G2|-'GLI" THEN PRINT "NEGLIìGOTO 5220 
IP G2I--LB " THEN PRINT "NELLE "itGOTO 5220 
IP G2I-'UN " THEN PRINT "IN UN ";:GOTO 5220 
IF G2*-'UNA- THEN PRINT -IN UNA’i-.GOTO 5220 
PRINT " IN " 1 «GOTO 52«0 
A l-RIGHT I (Al, LEN ( A * ) ~ 3 ) : R F.TU RN 
AI-RIOHT» (Al,LEN (Al)-2).RETVIH 
Al-RIGHTI (Al. LE» ( Al ) -1 )■ RETURN 


Queste Linee solfo 
scritte in codice. 

Stai particolarmente 
.attento nel copiarle.. 





Linee di conversione 

Commodore 64 □ 

Tralascia le parole LET nelle linee 440. 500. 
960. 990. 1080, 1110, 1430. 1440. 1570. 

1580. 1780 2080. 2390. 2640 2700. 4340 


Tralascia gli spazi (tranne quel» ira 
virgolette, nel lesto) nelle linee 440. 960. 

MIO. 1440, 2230. 2390 

PER ESEMPIO: I « «0 1 FB9-' • 241 307 6 • 1 AN DN - 30 AN DO 
tTHENF(11)-0: FI-’'PORGE IL SUO BASTONEG-O-1 

Nella linea 4170. usa SHIFT e la lettera, 
per avere le letlere minuscole 


Sostituisci con 


330 OOSUB 4500 
650 RESTORE 

660 FOR r.l TO DrfiEAD A$:HfcXT I 
670 TRALASCIA UUESTA LINEA 

1U80 IF B 6 - " 10 * ANI» F ( M ) <0 AND N-32 THEH LKT K(N)-1:LET L(0>-81 

2760 FOR D-t TO 900:NEXT D: RETURN 

2770 PRIMI CHR 9(I4 7) : RETURN 

2780 HESTORE:FOR 1-1 TO 80 : READ TP*:HBXT I 

2830 LET Z-31 

«110 FOR 1-1 TO 43 : READ TP$:NEXT J 

HI90 LET C|---- 

AIDS IF L(I)>127 THEN LET L<I>-L(l>-96 
«430 DEF PNPU)-POS(O) 

4500 0$-STflt(0)*STR$<L(0>)-STR>(F(0)>'STRJ(R) 

A5t0 B$-STR»(VAL(B»)):B*-RIGHTt(BS.LEN(B$)-l) 

4520 RETURN 


Vie 20 A 


Usa le conversioni per il C64. più le linee 
listate qui di seguito 


50 PRINT Ct;TAB(0)"FORZA - "iI NT(Y ) :PR! NT "SAOGEZZA = ";X:PRINT C* 
1400 PR1HT 'DARE * ; X l ;- A CMI":INPU7 X» 

2830 LEI Z-I'l 

4190 LÈI G*-"---- 


BBC ed Electron S 


2620 IF A -40 THEN 
2630 I? A -41 THEN 
2660 IF A - 40 THEN 
2670 IF A-41 THEN 
2690 CLOSEPFL 


FL-OPENIM "DATI ISOLA" 
FL-OPEHOUT "DATI ISOLA” 
INPUTAFL.L(I>.F{I ) 
PRINT# FL,L(I).F(l ) 
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Spectrum □ 


50 PRINT CJiTAB(O)i"FORZA - «j1KT<X) S TAB<18);-SAGGEZZA - ”; *iPRIHT C3 
55 LET LI-VALU30 )> 

60 PRINT "TI TROVI "|13(LI)(TO H(LI));" "s:GOSUB 720:LBT N-0 
160 INPUT E $ :PRI NT "I? 5PCl”jEl 
180 rOR 1-1 TO LI-t 

190 IF ES<I)" AND C»-"" THEN LET CÌ-ES<TO 1-1) 

200 IF EJ <I * 1 )<>" * AND C*>"" THEN LET XS-E$<I*1 TO ) :LET I-LI-1 
250 IP C3 ( TO 3)-VI(3Ml-1 >0 TO 3Ml-1>*3) THEN LBT A-I 
3*0 GOSUB G(A> 

580 STOP 

590 -630 TRALASCIA QUESTE LINEE 

680 LET D#-A8fLEN(BS>-3 TO ):LET Al-A3(T0 LEN (A t )-*> 

690 IF R-39 THEN LET RD-KNR(5):LET D*>■101110100"(RD TO RD*3) 

720 POR 1-2 TO LEN( A3 ) :LET Ei-A$(I) 

730 PRINT Et|: IF E»-" " AND PEEK(23688><2 THEN PRINT 
780 IF Xft< 70 3 )-7.*( 3»<I-1 )*1 TO 3MI-1>«3> THEN LET 0-1 
955 IF D-5 THEN GOTO 970 

960 IF D> 0 THEN IF D$(D)-"0" THEN LET R-R* V AL ( 1 0- 1 0» 0 1 -01 " { D * j-2 TO 0*3>):LET C-1 
1 450 LET BS-BS < TO 3):LET F$-"V£ENE RIFIUTATO" 

1490 IF S$( TO 2)-"80" AND N-43 THEK LET L{0j-81:COSUB 1560 

1710 IF Bt( TO *>-"1600" THEN LET F{0)•“1 :LET F$-"S1 LASCIA CAVALCARE' 

1790 IF Bt( TO *>--1100" AND R-tO THEN GOSUO 1980 
1880 IF US( TO *>-"1400" AND R-L<39> THEN GOSUB 1980 
1980 GOSUB 27 70:GOSUB 2010•<(0-10)-1 ) * 2060*<(0-10>>li 

2150 PRINT "CHE DI HEZ10NE " i : INPUT X*iPRIN7 X*iLE7 X»-XMl).LET B#•B3 * X t : NEXT I 
2170 LET T-PNS(Z)-3:IF B3(I>-"N" THEN LET J-J-l 

2240 IF Al>"0" AND At<"«" THEN LET R-CQDE<"A >"(VAL(A$)))“21 ):LET F(22l--R 
? 3’0 IF Bt( TO 3)600" THEN LET F*-L» 

2480 IF B 8 C TO 3)-"7O0" THEN LET F{7)-1:LE7 F 3 * N 3 iLET X-X -8 

2500 LET FI--PÀ7APUNFI":JF B$( 70 4><>"2815" THEN RETURN 
2620 REM 
2630 REM 
2650 REM 

2660 IF A-40 THEN LOAO "DATI ISOLA" DATA HJiLOAD “DATI ISOLA" DATA F() 

2670 IF A-ui THEN SAVE 'DATI ISOLA" DATA L():SAVE "DATI ISOLA" DATA PO 

2680 BEH 
2690 REM 

2760 FOR D-1 TO /OtNKftT D:RBTUH 8 
2830 LET RL-2860:LET Z -8 
2850 DIH IK7 ,7 J 

2860 DIM L(52): DIM F(52):DIM H 1 7 >: 0IM G ! U 3 ) 

4105 DATA 2, 6 .2.2.7.7,2 
• 125 POH 1-1 TO 7 i H R A D M<I)iHEXT I 

4190 LET 03-....... 

*400 LET L<I)-CODE(Him>-32«LET F U )-COOE (Q3 < 1 ) ) - *8 
**30 D 8 P FNR(Z)-INT(RND*Z>!) 

**40 FOR 1-1 TO *3iREAD G(t):NEXT 1 

*«70 DATA 810.810.810.810.810.1080.1080.1J90.16JO 

**80 DATA 1640. 1 630.1670.1710.1 7 30.1080.1760,1760.1760.1760 

*«90 DATA 1820,1820.1820.1820.1910.2100,2210.2270.2270.1080 

*500 DATA 2600.2500.2300.2300,2330.2350.2400,2*00.2470.25*0 

4510 DATA 2600.2600.2720.640 
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TRS-80 ■ 

Linea 4170 usa SHIFT/0 per ottenere lettere in campo inverso, invece delle 
minuscole. 

Per ottenere \usa SHIFT/CLEAR. 

S CLEAH 1000 

50 PRIVI G|;TAB(0)j"FORZA - ■|INT(I )! TAB(18)|"SAGGEZZA • "iXtPRINT CI 
330 QOSUB 1500 
650 RESTORE 

660 FOR 1-1 TO D.-READ A11N EXT I 
670 TRALASCIA QUESTA LINEA 

1480 IF Bl-"*0" AND F<4)<0 AND H-32 THEN LET FMO-liLIT L(0)-8l 
2620 IF A-40 THBN OPEN -I• , I -1 . "DATI ISOLA" 

2630 IF A-41 THEN OPRN "0".#-l."DATI ISOLA" 

2660 IF A-40 THEN INPUT#-1 .L<I ). P<I ) 

2670 IF A-41 THEN PR INT•-1,L( I ) , P< I ) 

2690 CLOSEP-i 

2760 FOR D-l TO 900:NEXT DjRETURN 

2780 RESTORE:FOR 1-1 TO BOiREAD TPliHEXT I 

2830 LEI Z-2A 

4110 FOR 1-1 TO *3•READ TPliHEXT I 

4190 LET DI-"-" 

4430 DEF FNR(Z)-INT(RHD(0>*Z , I} 

4*40 DEP PNP(Z)• POS(0 ) 

4500 LET Bj-STRlCO)-STRI(L(0))*STR|(F(0))‘STRI(R ) 

4510 LET 0*-STR|(VAL(Bin :LET B|-R ICHT I ( B* . LEN < B$ )- 1 > 

4520 RETURN 


Apple • 


*0 QOSUB 650 :OOSUB 2770 :PRINT"L’ISOLA DEI SEGRETI"sPRINT'TEMPO RIHASTO:"iL 
50 PRINT Gl|TAB(1 ) ;"FORZA - »,I NT( 1) ;TAB{23);"SAGGEZZA - "iX.PRIVI CI 
650 RESTORE 

660 FOR I-l TO D:READ Al:NEXT I 
870 TRALASCIA QUESTA LINEA 

2550 PRINT C|,TAB(1 )s"CIB0-";P;TAB(23)l"BEVANDE-",G.PRINT Gl ; :LET r|."OK" 
2620 IF A-40 THEK PRINT FL»;"OPEN DAI I ISOLA":PR!Nt PLI ;"READ DATI ISOLA" 
2630 IF A-41 THEN PRINT FLI;"OPEN DATI ISOLAPRINT FL|:"VRITE DATI ISOLA" 
2660 IF A-40 THEN INPUT LfI)iINPUT PCI) 

2670 IF A-41 THEN PRINT L(I):PR1NT F(I> 

2690 PRINT FL$ ;"CLOSE DATI ISOLA" 

2760 FOR D-1 TO 900:VEXT D: RETURN 
2770 HOME : RETURN 

2780 RESTORE:FOR 1-1 TO 80 - READ TPS:VEX7 I 
2830 LET Z — 3 1 

4110 FOR 1-1 TO 4 3 : READ TP|:NPXT I 

4170 TRALASCIARE QUESTA LINEA 

4400 READ l.tn:LE7 F < I > . ASC ( HI D t ( Ql. I . 1 ) ) - 48 

4*40 DEF FNPCZ)-POS(O) 

4455 FU -CHI! 1(4) 

4480 DATA 13.33.44.58.15.51.75.41.78.71.50.77.23.19.10,10,45,42.36.38.0.0 

4490 DATA 0,0.0.0.0.0,0.0 
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Fili conduttori 

A meno che tu non ce la faccia 
proprio da solo, non leggere queste 
pagina: essa contiene 1 fili conduttori 
di alcuni dei problemi dell’Isola dei 
Segreti. 

Se il programma non funziona o se 
compaiono messaggi di errore, 
controlla attentamente ogni linea alla 
ricerca degli errori, usando la lista di 
controllo per la correzione, 
pubblicata a pag 19. 


Qui c’è un elenco delle parole che il 
computer capisce. 

3HATT30 3HACI 3HAGWA 3fl3UK3flq 
3H38 3HAI0MAM 3HAI02AJ 
3H3U0O0 3JUH<1A 3HA0JAVA0 
3H3TTA8 3HASS3<I2 3HAU0AT 
3HiqJOO 383TTA8MOO 3H3qMOH 
3H3GI00U 3HAlHOOiq 3HA00ATTA 
OTUIA ISHAHAqiH 3HATOUM 
3HAVinOHT2 3HAJUJTTA0 3HATTAH0 
3HAWMA23 3H3003J 3HAOIDUJ 
3HA20qiH 3HATT3q2A 3HIO 3HiqM3lfl 
OIHATM3VMI 3HATUJA2 
IflOH OVOU 3J3M 3HAHOGMA88A 
AM3MAOH3q OI00AHT2 OI0HO 
Aaqoo AID2A 0WJ022A2 AI0HOT 
OWHAI00A 3MOHHAD 3HOT2A8 
3MOJ3M 3MAq AIT238 OJJ3THAM 
A1VHJ OWIV AUOOA IHOMUl ITTOD2I8 
AHT3iq AMWOJO0 OMA1O0 A0HA8 
-01H003V 3HOU0U OOUJIV AJOT08 
IOiaAH IH8IJ AIO0A2 3GUJAq-AJJ3Q 
HAD3MO OJJ3TMAM IM2ATMA1 
OMISSAqZ-OMOU UOIA02O8 3TV13q«32 
UIO U2 T23VO T23 OU2 aHOM WAI03M 

IHOU3 OHTV13G 

Interno della tana di Snelm 


Nido del Pterodattilo 

ib onpoaid ari oIiHfiboi9lq ib enimmol s. 
IBTVOG .OÌ192 à oln9J/ii oul li 9rio 9voiq 
.oJcoameiq orppfilliv li 9i6»i2iv emnq 

n sentiero troppo rìpido per poter essere 

iziBOiqmBTis óuq noynfio l9b sil29d fiJ 
ifiivfi sm .slisolfivso it29Uoq 92io3 
.6li6iuH60 i9q 62O0laup ib onpoaid 

D villaggio dei boscaioli 

onnfci9dui9b il onsiunso il iioisoaod i e2 
:ói9q ohoven isiloq .9200 oul elleb 
oqq9o no noo stiri slovsi «Una olsoieo 

.éiom s olfiilpfii 

Le ninfee 

li i9q fiaoolfiup 9ifil H29iloq 98io3 
li onnsrt rìofl I .fiippfi2 fillob odiulEib 
U/o i9q .finomom si oifibn ib oroloq 
.iouq 92 91 noo ’oq nu 9n6rìoq 
Il Santuario di Omegan 

eddoiioq oinomiveq li 9n9d 6bifiu0 
olfivoii leve ivoG 9iri fieoo inhoppuz 
oieioq lob ùioppo ilp oupnio e ttluJ nmhq 

.02290002 1OV0 ioq 

L'Uomo-Spazzino 

naiboM e u/1 srl onoqqm olleile onu é'O 
ri oisvoilrì ilpisl fi oifivoiq ilaoiloq 
ìlpub 9 9200 91/b Ìlpifib iveG .finomom 
sioonfi oillfi’aoolfiup 

La Pietra Parlante 

fi fiunilnoO lup shlu éwz il oioofiile onU 
smnq si olneui oboooue non 98 eifivoiq 

.fillov 

La Colonna di Marmo 

ib finomom si orolouoe eddoiloq sieauO 
6200 ibsv 9 otiossoq nu enfisseq2 .nuiboM 

• 9b900U2 

La Piramide 


o!i9loq roq snemspieq ib oss9q li filoM 
onrioo li orìsqs lev* smnq iveb oieppol 
oisibni nu ib iaunsii oveG .onnon Isb 

l9insnoqmi 


smoo 9ifi2U sb 6il9iq ib oss9q nu é'O 

.iup oniifiioofi 

I tronchi degli alberi blu 

9ifilsp9i leivob firn .fiaoolfiup é'o i uQ 
oh9V6 ioq ibulfiq 9U9b oiriooev ls 62ooIfiup 
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Speedy Computer 


Il calcolatore è anche (o 
soprattutto?) una macchina 
divertente. Si può giocare con 
lui, gli si possono fare delle 
domande, lo si può usare per 
scrivere una poesia o per 
suonare. 

Questa colorata serie di libri vi 
propone alcune delle cose più 
eccitanti che si possono fare 
con un calcolatore e vi spiega 
come farle. 

Scritti in linguaggio chiaro e 
comprensibile a chiunque, 
arricchiti da una moltitudine di 
illustrazioni, questi libri 
rappresentano una spiritosa 
introduzione al mondo dei 
computer per chi comincia da 
zero. 


L’ISOLA DEI 
SEGRETI 

Un entusiasmante programma di 
avventure che ti condurrò attraverso 
mille peripezie in una strano isola 
dove le emozioni e le sorprese 
sono all'ordine del giorno. 


altri volumi 
di questa collana 

PROGRAMMI DI AVVENTURE 

Roga zzi, volete portire per viaggi 
avventurosi, tutti quelli che la vostra 
immaginazione può pensare? 
Compratevi un computer e questo 
tbrol 

BASIC È FACILE 

Una introduzione semplice e 
divertente al BASIC, con uno 
quantità di programmi e di 
indovinelli. 

LA PRATICA DEL BASIC 

Giochi ed esercizi per imparare ad 
eliminare errori e maneggiare 
variabili nei tuoi programmi BASIC. 

SEGRETI E TRUCCHI DEL BUON 
PROGRAMMATORE 

Una semplice guida per diventare in 
breve tempo un buon 
programmatore in grado di creare 
e correggere programmi sempre più 
complessi. 
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